Dm/tch 


Die Bomb*n: 

Die von Colonel Boris geleglen Bombenerscheinenunrten amBildschirm angezeigt. Sie verahwinden elmefn aus dem 
Rahmen, wenn TIM sie entseharft 

- Ein Alarmsignal wird ausgeldst, km bevor eine Bom be explodiert. 

- Um eine Bom be zu entscharfen, braucht Tim sie nur bemhren. 

Andere Han dfcmg smog l ie hktiten: 

- Um jemanden zu befreien, mu B Tim ihn behihren [am linker Bildschrimrand sehen Sie, wer getangen gehatlen wird). 

- Um Colonel Boris gefangen zu nehmen, muB sich Tim von hinten anschleichen und auf ihn springer, um itin aufter 
Getecht zu setzen. Er kann aber auch von seinem Feuerlbscher Gebrauch m ashen. 


4 - MONDLANDUNG 


Wenn der Mond nahe genug tiirs Wendemanbver 1st, veriieren Sie vorubergehend die Steuerung, Der Mond'nahert 
sich*, und die Rakete wendet sich. Es isI Zeit, die Steuerung weder zu Gbemehmen. 

Zum Landen muBman den Fall bremsen, indem man das Treibgas des Hilfsmotors reguliert. Oiese letzte Prijfung* 
ermOglicht Ihnen, die verbleibende Energie in Scorepunkte umzuwandeln, 

Um den Sc hub zu erhdhen, drucken Sie; - den Feuerknopf auf dem Joystick 

- die Leertaste Oder 

- den linker MausknopT 


5 -SCORETAFEL 

I__ 


Wenn Sie einen der lObesten Scores erreicht haben, konnen Sie ihn auf Diskette sichem. Umlhren Namen einzutragen, 
lassenSie die Buchstaben mil Hilfe der Tasten T undldurchlaufen. Um zum n&chsien Buchstaben Qberzugehen drtjcken 
Sie aul - 4 , Drucken Sie aut RETURN, um die Eingabe des Namens zu best&tigen 

WICHTIG: DIE DISKETTE DARF N*CHT SCHREIBGESCHUTZT SE1N, WENN SIE DEN SCORE ABSPEICHERN 
WOLLEN! 

Wenn Sie noch einmal spselen mochten, drucken Sie eine beliebige Taste. 

6 - GAME OVER 


Wenn Sie verioren haben, erscheint GAME OVER am Bildschirm. 

Wenn Sie noch einmal spieler mochten, drucken Sie eine beliebige Taste 
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LOADING INSTRUCTIONS 


ATARI 520 & 1040 ST : - Insert disk TINTIN N'l in the diskdrive, 

- switch on the computer 

AMIGA : On Amiga 1000 

- load KICKSTART 

- When the computer asks for WORKBENCH, inserl disk TINTIN 
On Amiga 500 & 2000 

- Insert disk TSNTIN in the DF0: disk drive, 

- switch on the computer, 

M.B. : To lake advantage of the Amiga's ability to recreate stereophonic sound, link the computer to 
your hi-fi system, 

SELECTION OF THE LANGUAGE 

With the mouse, move the arrow under the English flag and click (left button of the mouse) to validate. 


INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 


ATARI 520 ET1040 ST : - Insure* la disquette TINTIN N'l dans le lecteur, 

- mettez 1 'unit G centraie sous t ens ion f 

AMIGA : Sur AMIGA 1000 

- chargez le KICKSTART 

- quand I’AMIGA reclame le WORKBENCH, insfrez la disquette TINTIN dans !e lecteur. 
Sur Amiga 500 S 2000 

- Insfrez la disquette TINTIN dans le lecteur DFQ: 

- mettez I'unite centraie sous tension, 

N.B : Pour bGndficier des capacity sidrGophoniques de votre Amiga, nous vous conseillons de le 
brancher sur une chaTne HI-FI, 

VOTTff LQ&CtEL HE DEMARRE PAS : TAPE! VUE 3615 CIUBTATOU SUR VOTRE (MNtTR ! 


SELECTION DE LA LAKGUE 

A I 'aide de la souris, ddpiaeez la H&che sous le drapeau frangais et cltquez (bouton de gauche de !a souris) pour valider. 


2 


LADEANWEISUNG 



ATARI 520 A 1040 ST : - Spieldiskette Nr. 1 einlegen 

(m It Co lo rmo nilor ) - Comp uter einschalten 

AMIGA t Amiga 1 DOC: 

- KICKSTART laden. 

- Wenn der Computer WORKBENCH veriangt, Spieldlskette einlegen 
Amiga 500 & 2000: 

- Spiefdiskette ins Disketlenlaufwerk DFO: einlegen 

- Computer einschalten, 

Anmerkung: Wir empfehlen thnen, den Amiga an Shre HifFAnlage anzuschlieflen, um die slereophone 
Klangwiedergabe veil zu genie Ben. 

WAHL PER SFRACHE 


Mit der Maus fuhren Sie den Pteii unter die deutsche Fahne und klicken mil dem linker? Mausknopf 



ENGLISH INSTRUCTIONS ............... page 

MODE D’EMPLOI EN FRANCAIS ......-. page 

DEUTSCHE ANLEITUNG . Seite 
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CREDITS 


TINTIN ON THE MOON is an INFOGRAMES production. 

TINTIN SUR LA IUNE esl une realisation INFOGRAMES 
TIM UNO STBUPPJ AUF DEM MONO ist ein Produkt der Fa, INFOGRAMES 

Graphics/Grapliisrne/Gfaphfc : DkSer CHAN FRAY 
PrograiTVProgrammaiioiVPragfammtenjrig : Daniel GHAFIPY, Philippe NGTTOU 
Music/Musique/Musik: Charles CALLET 
Marketing: VAronique GENOT 

©HERGETEXCLUSIVE RIGHTS BARAN INTERNATIONAL LICENSING&ASTERMAN 1989 

An INFOGRAMES lice nee. 
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En&ah 


TINTIN ON THE MOON 


The first rocket to the Moon is about to be launched from the Atomic Research Centre at Sprodj in Syldavia. On board 
are Tintin, Snowy, Captain Haddock, Professor Calcvtus and the engineer Wolff ..* 

The army of technicians make thar fmal checks* The rocket is all set fortake off. Sirens and loudspeakers blare out the 
signal to evacuate the launch are a The gantry ramps fall slowly aside Time: t:29 am, The countdown is underway. 
5-4 3 2 I. Ignitiont In an explosion of flame and smoke t the mighty space ship lifts off the pad. heading for Earth orbit 

Note i At any moment you can freeze the game by pressing the "P M key. To continue playing, press any key. 


1 • STARTING THE GAME 


To start, press the Space bar, when you see the picture of the Earth control station. 

Note : If you see the icon "Disk n* 2", replace disk n' 1 in the drive by disk n'2. 


2 • PART ONE: THE JOURNEY THROUGH SPACE 


Now you take over the controls ol the rocket. It's your job to take our friends to the moon. 
You'll have to avoid the meteorites and catch the yellow and red spheres on your way. 

- The yellow spheres slock you up with energy, 

- You’ll have to catch B red spheres to go over to the next stage. 


Commands for piloting the rocket; 

N 


Indicators: 


1 - your energy level 

2 ■ your score 

3 - your distance from the Moon. 


f 

Joystick; just push your joystick in the direction you want to go. 

Keyboard: use the arrow keys to guide the rocket in whatever direction you want. 
Press two keys at the same time if you want diagonal flight. 

Mouse; move the mouse in the direction you want to go to 



1 

2 
3 
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English 


3 - IN THE ROCKET 


Your job is to guide Tint in through the various rooms in the rocket. Yoult have to disarm the bombs, put out tires, tree 
his companions and catch that dastardly Colonel Boris! These are the four conditions which have to be fulfilled to go over 
to the next stage. 

Note: You'll first have to get the extinguisher. When it is empty {it will flash on the left‘hand side ot the screen), letch another 
one. To take an extinguisher, TINTIN must simply touch it (it will appear on the left-hand side ol the screen). 

Warning ; in this part of the game r you cannot play with the mouse. 


PRISONER 


EXTINGUISHER _ 

DEFUSED BOMBS 



ENERGY BOMB 


SCORE 


Commands for moving Tintin : 

- In normal gravity: Tintin dimbs a ladder 

Tintin jumps left v \/ Tintin jumps right 

Tintin goes left **-, ^ Tintin goes right 

Tintin d ucks * (^ Tintin ducks 

Tintin dimbs down a ladder 


In Zero gravity: 

Tintin floats through the rockers various compartments. 

To change his trajectory, use the joystick or arrow keys just before he bounces off something, keep the direction during 
the bounce, then reiea&e. 

To switch from normal to zero gravity (and vice versa), press FI. 

Commands to activate the extinguisher; 

To take an extinguisher, TINTIN must simply touch it. 

You make use of ft by giving a direction (joystick or keyboard) and pressinglhe fire button or space bar simuftaneousiy. 
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English 


The bombs: 

The bombs sei by Colonel Boris are indicated at the bottom of the screen They are transferred one by one into the yellow 
frame (bottom left corner of the screen) as TINTIN defuses them. 

Note; An alarm signal will announce when a bomb is about to explode, 

- To disarm a bomb, Tint in must simply touch it. 

Other action possibilities; 

- To free someone, Tintin only has to louch him (prisoners are indicated in the left border of the screen). 

- To capture the hateful Colonel Boris. Tintin must sneak up from behind and jump on him I But he can also use the loam 
extinguisher. 


4 - MOONLANDING 


When you're close enough to start landing procedures, you’ll momentarily lose the coniroi. Take a well-earned rest 
as you sit back and watch the Moon get closer and closer. Then the rocket will turn round. 

It’s lime to take over the controls againl 

To land you’ll have to brake the speed by regulaling the auxiliary engine. This last test will allow you to convert the energy 
remaining Into score... 

To increase auxiliary engine power 

On the joystick ...use the Fire button. 

On the keyboard .use the Space bar 

On the mouse .click the left button, 

5-SCORE TABLE 


If you have reaped one of the 10 best scores, you can save it. To write your name, make the characters scroti using the 
keys t and L Then to go to the next character press Press RETURN to confirm your name. 

Note; The disk must not be writ# protected! 

To play once more, press any key. 


6 -GAMEOVER 


If you have lost, you’ll see the message "GAME OVER* 
To play once more, press any key. 


€ 


Erxigais 


TINTIN SUR LA LUNE 


Du Centre tie Recherches Atomiques tie Sbrodj, en Syftiam, vs partir la premiere tusde lunaire qui emporte Tmtin, Mtlou, 
fe Captiatne HadtiocK is Professeur Tovmesoi ef RngdnieurWdtL. La fusee est pr£te kpanir. Les techniciens aggtutmds 
a ses pieds s'activent aux dern&es mtses av point Sir&m ef haut-partem hutient pour taire dvacuerie terrain tie 
tiecoHage, Les deux rampes tie lancement s dcartent doucement It esf f h29 tiu matin, le compte a rebovrs a commence. 
5-4 3 21 Feu f Dans une explosion tie tiammes, fa fusde s'difre lentement tiu sol pour gagner lorbite terrestre. 


N B ; i tout moment, vous pouvez interrompre la jeu en appuyant $ur la touche P (Pause) Pour reprendre, appuyez sur 
n’importe quelle touche. 



oecewv mi tm/tes les xsrocfs rm c£ jeu ; tapcz ytte 3675 clubtatov svf vothe hwtel l 


1 - DEBUT DU JEU 


Pour eommencef k jouer, appuyez sur la bane d’espacemem lorsque vous voyez flmage de la salle de contrOle 
N.B : si vous voyez I’icOne "Disk n \T k I’fcran, remptacez la disquette n't par la dlsquette n'2 dans le ledeur. 


2 ■ LE VOYAGE DANS L’ESPACE 


Vous aJIez maintenanl pouvoir prendre les commandos de la fusde et diriger nos amis vers la Ume. 

II va lalloir 6viler les meteorites, et attraper les balises jaunes et les rouges qui se trouvent sur voire route. 

- Les balises jaunes apportent de I'Gnergie. 

- II taut attrapper 8 balises rouges pour passer k retape suivante. 


Commandes pour diriger la fusee: 



Avec une manette de jeu, il suttit d'lndiner le manche dans la direction voulue. 
Au clavier, appuyez sur la touche fldchke correspondent A la diredion voulue. 
Appuyez sur deux touches en mGme temps pour obtenir une direction en diagonale. 
Vous pouvez aussi jouer avec la souris en la d^pla^ant dans la diredion voulue. 


Indicateurs : 

1 - votre niveau <f£nergie. 

2 - votre score. 

3 - fa distance de la 1us6e par rapport k la Lune. 


1 

2 
3 


1 








Q 




::i] 

:n:; 

:ni:: 

IL.. 

:i.... 


7 














































































Frmgas 


3 • DANS LA FUSEE 


Avousdeguider Tintiridansles piAcesde tafus^e. A vous aussideraKterAdteamorcer les bombes, AAteindrelestncendies, 
dAlwref ses compagnons, eitaira prisonnier le colonel Jorgea,* Cesquatre conditions dor venture ram plies pour passer 
A retape suivante 

N B : il taut commencer par prendre I'extiocteur Lorsqull est vide (il clignde dans la marge a gauche de I'teran), 1 faul 
leremplacer par un autre. Pour prendre un extincteurilsutlqueTimin le touche {il apparait aJo/s dans la marge gauche 
de I'ecran). 

Attention ; dans cette pertle du jau t vous ne pouvei pas jouer avac la souris. 


PRISONNIER 


EXTINCTEUR- 

BOMBES DESAWORCE ES 



ENERGIE BCMBE 


SCORE 


Commandes de deplacement pour Tint in : 

- on pesanteur normale, Tinfin monte A une Achelle 

Tintin saute vers la gauche ^ Tintin saute vers Ea droite 

Tintin va & gauche * * Trntin va A droits 
Tintin sAecrouprl ')^ Timin s'accroupit 

Tintln descend une tehelie 

enapesanieur: Tintin "flotte‘ dans les pieces de \a fuste. Pour changer la trajectoire qu'tl prend r donnez-lul une 
nouvefle orientation (fltehes de displacement du curseur) avec la manette ou le clavier, au moment ou il va rebondir Donnez 
la direction juste avamqu'il rebondisse et marntenez la direction pendant le rebond, puis relAchez. Pour passer de pesameur 
normale en apesanteur et vice versa, appuyez sur la touche FI. 

Commandes pour actionner I'extindeur: 

Pour prendre un ertincteur, II sutfit que Tintin le louche. 

Pour vous enservir, donnez une direction [clavier ou manette dejeu] el appuyez sur la barre d espacement ou le bouton 
action de la manette simullanAmenl, 

r 

Les bombes: 

Les bombes ddpos&es par Jorgen s'affichent dans le bas de 1'teran [cadre jaune). Elies sont translates dans le cadre 
jaune (coin jnfArieur gauche de f ter an) A chaque tois que Tintin en dteamorce une. 


a 


Rangais 


N.B ; une sonnehe d'alarme se dtelenche A chaque tors qu’une bom be va exploser. 

Pour dAsamoncer une bombe, il suffit que Tintin la touche. 

Autres actions possibles: 

- pour d&ivrer quelqiAm, il suffit que Timlin le louche (ies pnsonniers sont indiquAs dans le bord gauche de I'teran) 

- pour fairs prisonnier le colonel Jorgen, Tintin doit arnlver pa/ darriAre et lui sauier dessus pour rimmobiUser. 11 peul 
aussi l asperger de neige carbomque avec son extin deur. 


4 • L’ALUNISSAGE 


Lorsque la Lure est suffisamment proche pour commencer I'opAration de retoumement, vous n’avez plus le contrAle. 
Vous voyez la Lune se rapprocher, puis la fuste se retoume. il est temps de reprendre les commandes. 

Pour alunir il faul freiner la descente en rAglant ies gaz du moieur auxiliaire. Cette demigre Apreuve vpus permet de 
convert if PAnergie qui vous reste en score... 

Pour augments la puissance des gaz : 

Avec une manette de jeu ... appuyez sur le bouton ACTION. 


Au clam.......appuyez sur la bane dtepacement 

A la souris......diquez sur le bouton de gauche. 


5 -TABLEAU DES SCORES 


SI vous avez obtenu un des 10 meilleurs scores, vous pouvez le sauvegarder. Pour terirevotrenomjaitesddliler 
les iettres avec les touches T et i. Puls, pour passer Ala lettre suivante appuyez sur la touches. Appuyez sur RETURN 
pour valider voire nom 


N.B: La disquette ne doit pas etre protegee en ecrtture pour sauvegarder votre score 

Pour rejouer, appuyez sur nfim porta quelle touche. 


6 - GAME OVER 


Si vous avez perdu, vous voyez le message 'GAME OVER 
Pour rejouer, appuyez sur nVn porte quelle touche. 


& UALCRE VOTRE ORAW C SAGAC/TE, VOUS RESTS? EN PANb£ t LE TATOU VOUS WE NT EN AIDE t 
TAPE! VntkBlS CUmATOO SUW VOTRE WifTEL / 





































































Deutdt 


TIM UND STRUPPIAUF DEM MOND 


Amtomtorschungszentrmi von Sbrodj[ Syfdavien, in Kune mrd die ersteMondmkete abheben mrt 7/m, Stwppi, Kapil&n 
HaddocK Professor Bmtem und tngenmr Woif an Bord 

Die Rakete ist startber&t Dte emstgen Techmk&r vernchten die leizten Qberprufvngen. Sirenen heufen, Lautsprecher 
ertdnen, m dm Piatz zuraumen. Die Stanrampen n&gen sich iangsam. Esist f Uhr 29 morgens, der Countdown 
hat begonnen. 5-4-3-21 Feuerf FiammensprQhend erhebtsich die Rakete tangsam vom Erdbodm 

Hinweis: Sie konnen federzeit das Spiel unterbrechon, indem Sie die Taste 'P* druckea Zum Weiterspielen drucken Sie 
erne beiiebige Taste, 


1 - BEGINN DES SPIELS 


Um das Spiel zu starter, drucken Sie die Leertaste, warn Sie das Bild von der Kent rol fetation ayt der Erde sehea 
Hinweis; Wenn ein Icon mit der Beschnflung*DisknTerscheint r e5eizen Sie die Diskette Nr. 1 im Laufwerkdurch Diskette - 

Nr. Z 


2 - REISE1NS ALL 

I- 


Sie kdnnen jetzt die Steuerung Obernehmen und unsere Freunde zum Mond bringon. 

Sie mussen den Meteorilen ausweichen und die gel ben und roten Bo}e einfangen, die Ihren Weg s£umen: 


- Mit den gelben Bojeo gewinnen Sie Energie. 

- Sie mussen 8 rote Bojen einsammeln, ym zur n&chsten Etappe uberzugehen. 


Steuenmg der Rakete: 



- Auf dem Joystick neigen Sie den Knuppel in die gewunschte Richtung, 

-Aut der Tasiaturverwenden Sie die entsprechenden Pfei it aster (Cursortasten). DrOckenSie 
2wei Tasten gleichzeitig, um erne Diagonale zu eitiaiten. 

-Sie kdnnen gleichfalls mit der Mausspiefen, indem Sie sie in diegewijnscbteRicblungschieben, 


Anzeigeni 

1 - Energiepegel 
2-Score 

3 - Distanz zum Mond 



i 


i 


mm 


o 


A 


5SW 


3_ rtmirfriiiiiiiiiiillllllfTTI 


10 


DmJbth 


3 -WENDEMANOVERUNDMONDLANDUNG 

» 

Ihre Aufgabe ist es nun. Tim durdi die Raume der Raketen zu fubren, ihm zu helfen, die Bomben zu entscharfen, Br&nde 
zu Idscheo, seine Gefihrten zu befreien und Colonel Bons zu'fangen, Dies sind die 4 Bedingungen, die Sie erfullan mOssen, 
um zur n&chsten Etappe uberzugehen. 


Hinweis: Sie mussen zuerst einen Feuerloscher nehmen. Wenn dieser leer ist (er blink! am linker Bildschirmrand), ersetzen 
Sie ihn durch einen andern, Llm den Feuertbecher zu nehmen, genGg! es, da& TIM ihn beruhrt {er erseheint am linken 
Bildschirmrand), 

Achtung: In diesetn Tail wird die Mans nicht unter$ttitzt. 


GEFANGENER 


FEDERLfiSCHER - 

ENTSCHARFTE BOMBEN 



-r 


SCORE 


Steuerung der Bewegungeru 

- 6er simukert er Schwerkraft: Leiter hinau fete igen 

Sprung nach links Sprung nach rachts 

nach links gehen * -*■ nach recbts geben 
sicb ducken ' sich ducken 

Oder Leiter hinuntersteigen 

- in Schweretosigkeit: 

Tim schwebt in den Raumen der Rakete und dreht sich um die eigene Achse. Sie andem seine Flugbahn mit Hilfe des 
Joysticks Oder der Cursortasten, kurz bevorerabprallL behaltendie Richtung wahrend des Abpralls bei und lassendann 
k>s. 

Um von normaler Schwerkrafl auf SchwerelosigKeit umzuwechseln und umgekehrt, drticken Sie aut FI. 

Verwendung des Feu erlo setters: 

Um einen Feueitdscher zu nehmen, mu 8 TIM ihn einfach beruhren, 

Um den Feuerloscher einzusetzen, geben Sie eine Richtung an {Joystick Oder Tastatur), und drucken Sie gleichzeitig den 
Feuerknopf Oder die Leertaste. 
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